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บทคัดัย่่อ

บทความนี้้�เป็็นการนำเสนอที่่�มาของการจัดันิทิรรศการในรูปูแบบดิจิิทิัลั และความเป็็นมาของการสร้้างสรรค์์และ

จัดัแสดงงานศิิลปะดิจิิทิัลัที่่�เป็็นรูปูแบบที่่�ถูกูใช้้ในส่ื่�อออนไลน์์ในช่่วงหลายปีีที่่�ผ่านมา บทความนี้้�ได้้อธิิบายถึงึการ

ก่่อตัวัของแนวคิดิและรูปูแบบของศิลิปะดิจิิทิัลั ที่่�เกิดิขึ้้�นในช่่วงปีี ค.ศ. 1960 ถึงึ ค.ศ. 2019 ที่่�การนำเสนอและ

จัดัแสดงผลงานศิิลปะในรูปูแบบออนไลน์์ได้้เริ่่�มถูกูนำมาใช้้งานอย่่างเป็็นรููปธรรมมากขึ้้�น และจากสถานการณ์์การ

ระบาดของ โควิิด-19 ที่่�พิพิิธิภัณฑ์์และแกลเลอรีีหลายแห่่งได้้จัดัการแสดงงานในส่ื่�อออนไลน์์ ส่่งผลให้้การจััดแสดง

ในรููปแบบดิจิิทิัลัเริ่่�ม เป็็นสิ่่�งมีกีารจััดทำกัันอย่่างกว้้างขวาง ซึ่่�งปััจจััยที่่�สำคัญัที่่�จะทำให้้งานศิิลปะที่่�จัดแสดงแบบ

ออนไลน์์ ไม่่ว่่าตัวัชิ้้�นงานจะเป็็นในรูปูแบบดั้้�งเดิมิหรืือในลักัษณะของศิลิปะดิจิิทิัลั โดยการจัดัแสดงงานศิลิปะนั้้�น

ต้้องอาศัยัความสัมัพันัธ์์ระหว่่าง ศิลิปิิน สถาบันัทางศิลิปะ ผู้้�จัด ภัณัฑารักัษ์์ และผู้้�ชม นอกจากนี้้� การสร้้างเนื้้�อหา

ของผลงาน กิจิกรรมในการจัดัแสดง รวมไปถึงึการเปิิดโอกาสให้้ผู้้�ชมมีส่ี่วนร่่วมต่่อการจัดัแสดง ในลักัษณะของ

การทำให้้ผลงานศิลิปะเข้้าหาผู้้�ชมมากไปกว่่าการที่่�ให้้ผู้้�ชมเข้้าหาตัวัผลงานในลักัษณะของการจัดัแสดงแบบกายภาพ 

เป็็นสิ่่�งจำเป็็นต่่อการนำเสนอผลงานในรููปแบบดิิจิทิัลั

คำสำคัญั: การจัดันิทิรรศการศิลิปะ, นิทิรรศการศิลิปะดิจิิทิัลั, นิทิรรศการศิลิปะออนไลน์์, ศิลิปะดิจิิทิัลั, ดิจิิทิัลั

ภัณัฑารัักษ์์
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Abstract

This article presents the form and the early state of digital exhibition which use for several 

decades, explains the beginning of the shaping of concept and form of digital arts presentation 

in 1960 to 2019 which was more widely used during the Covid-19 pandemic by many galleries 

and museums, which exhibited their art works online. The success key factors that online and 

digital exhibitions which present the digital or traditional art works are the network of artist, art 

institutes, curators, art dealers and audiences, that all participants require the relations to each 

other in the exhibition, also the involved with the audience by artwork in the exhibition which 

the artwork bring the art experience to the audience in online space rather than the viewer 

visit the artwork in the physical space.
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Digital Art Exhibition: From The Beginning to The New Challenge1

บทนำ

การระบาดของโควิิด-19 ได้้ส่่งผลให้้การใช้้สื่่�อออนไลน์์ในกิิจกรรมต่่าง ๆ ของคนในสัังคมได้้ขยายตััวและขยาย

ขอบเขตอย่่างกว้้างขวางขึ้้�น การเข้้าถึงึกิจิกรรมทางศิลิปะจึงึได้้มีกีารปรับัเปลี่่�ยนไปด้้วย โดยพิพิิธิภัณฑ์์ศิลิปะร่่วม

สมัยัและแกลเลอรีีหลายแห่่งได้้นำเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง (Virtual Reality: VR) เข้้ามามาใช้้งาน เช่่น พิพิิธิภัณฑ์์

ศิิลปะ Louvre Museum ในประเทศฝรั่่�งเศส หอศิิลป์์แห่่งชาติิและพิิพิิธภััณฑ์์ศิิลปะที่่�กรุุงลอนดอน ประเทศ

อังักฤษ (National Gallery in London) หอศิิลป์์ Tate Modern ที่่�กรุงุลอนดอน ประเทศอัังกฤษ หรืือพิิพิธิภัณัฑ์์

ศิลิปะเอกชนของ Henry Clay Frick ในนครนิิวยอร์์ก ประเทศสหรััฐอเมริิกา เป็็นต้้น โดยได้้เลืือกการนำเสนอ

เสมืือนจริิงโดยเฉพาะวััตถุุในบางห้้องจััดแสดงซึ่่�งสามารถปรัับเปลี่่�ยนมุุมมองการเคลื่่�อนที่่�ได้้ 360 องศาในแนว

ระนาบทางด้้านซ้้ายและด้้านขวาผ่่านหน้้าเว็บ็ไซต์หลักัของทางพิพิิธิภัณฑ์์ เพื่่�อตอบสนองความต้้องการรับัรู้้�และ

คาดว่่าจะทดแทนประสบการณ์์ที่่�เคยได้้รับัจากการชมนิทิรรศการในรูปูแบบกายภาพของผู้้�เข้้าชมทางอินิเทอร์์เน็ต็

ได้้

นิทิรรศการออนไลน์์หรืือนิทิรรศการอิเิล็ก็ทรอนิกิส์์ (Online Exhibition หรืือ e-Exhibition) คืือสื่่�อประเภทหนึ่่�ง

ที่่�มีลักัษณะเป็็นสื่่�อผสม ใช้้เนื้้�อหาสาระหรืือความรู้้�ที่่�น่าสนใจและมีคีุณุค่่ามานําํเสนอให้้ผู้้�ชม เพื่่�อเพิ่่�มพูนูทั้้�งความ

รู้้�และความเพลิิดเพลิิน.(Kulavijit,.2019).โดยจััดแสดงความรู้้�หรืือเนื้้�อหาสาระในรููปแบบนิิทรรศการผ่่านส่ื่�อ

อิเิล็็กทรอนิิกส์์ เพ่ื่�อเผยแพร่่เนื้้�อหาหรืือผลงานให้้กับัผู้้�เข้้าชมผ่่านระบบอิินเทอร์์เน็ต็ที่่�สามารถเข้้าถึงึได้้ตลอดเวลา 

ขณะเดียีวกันั ยังัพยายามมุ่่�งให้้สาระที่่�นําํเสนอมีรีูปูแบบที่่�น่าสนใจ มีคีวามเหมาะสมกับัธรรมชาติขิองนิทิรรศการ

ที่่�ให้้เนื้้�อหาคุุณค่่าทางศิิลปะและความรู้้�แก่่ผู้้�ชม.รวมทั้้�งสอดคล้้องกัับธรรมชาติิของผู้้�เข้้าชมนิิทรรศการ 

ทางอิินเทอร์์เน็็ตอีีกด้้วย

วัตัถุปุระสงค์์และวิธิีกีารศึกึษา

บทความนี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์์ในการนำเสนอ กระบวนการก่อ่เกิดิของการจัดัการแสดงงานศิลิปะในรูปูแบบดิจิิทิัลั ใน

รููปแบบออนไลน์์ โดยศึึกษาจากการทบทวนวรรณกรรม ข้้อมููลเอกสารการจััดแสดงนิิทรรศการ เพื่่�อเป็็นข้้อมููล

แก่่ผู้้�สนใจและสามารถนำไปวิิเคราะห์์และค้้นคว้้าต่่อไป

ในบทความนี้้� ได้้ทำการศึกึษาข้้อมูลูจากเอกสารเป็็นหลักัโดยจะกล่่าวถึงึแนวคิดิเกี่่�ยวกับัการแสดงงาน ในระบบ

ดิจิิทิัลั รูปูแบบของการจัดัแสดงและหอศิลิป์์ดิจิิทัิัลภัณัฑารัักษ์์ (Digital Curation) ศิลิปะและเทคโนโลยีเีครืือข่่าย 

(Art and Networked Technologies) โดยใช้้การรวบรวมเอกสารที่่�นำเสนอการจััดแสดงงาน ในรููปแบบดิิจิทิัลั

และแคตาล็็อค.ตั้้�งแต่่ช่่วงปีี.ค.ศ..1970.จนถึึงปััจจุุบััน.โดยมีีกรอบแนวคิิดเรื่่�องโลกของข้้อมููลสารสนเทศ  

(Information Worlds) กัับศิิลปะเป็็นเคร่ื่�องมืือในการทำความเข้้าใจปรากฏการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�น
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แนวคิดิเรื่่�องโลกของข้้อมูลูสารสนเทศ (Information Worlds) กับัศิลิปะ 

Jaeger & Gary (2010) อธิบิายทฤษฎีขีองสารสนเทศว่่าเป็็นความพยายามในการเสริมิสร้้างความเข้้าใจในบทบาท

ของข้้อมููลในสัังคมโดยการวิิเคราะห์์ “ปฏิิสัมัพัันธ์์นัับไม่่ถ้้วนระหว่่างข้้อมููล พฤติิกรรมของข้้อมููล และบริิบททาง

สังัคมที่่�มีอียู่่� ผู้้�เขียีนเสนอว่่าวิธิีทีี่่�บุคุคลค้้นหา ใช้้และสร้้างความหมายจากข้้อมูลูนั้้�นได้้รับัอิิทธิพิลพร้้อม ๆ กันัจาก

บริบิทท้้องถิ่่�นรวมไปถึงึบริบิททางสังัคมที่่�ในมุมุกว้้าง โดยชี้้�ไปที่่�ผลกระทบของสถาบันัสาธารณะ สื่่�อ และวาทกรรม

ทางการเมืืองท่่ามกลางปััจจัยัอื่่�น ๆ เพื่่�ออธิบิายว่่า บริบิทท้้องถิ่่�นและบริบิทที่่�กว้้างขึ้้�นเหล่่านี้้� มีคีวามขัดัแย้้ง เชื่่�อมโยง 

หรืือมีีอิทิธิพิลต่่อกัันและกัันอย่่างไร”

Jaeger และ Gary ได้้กรอบแนวคิิดพื้้�นฐานสี่่�ประการสำหรัับการทำความเข้้าใจโลกของข้้อมููลสารสนเทศ คืือ 

บรรทัดัฐานทางสังัคม ประเภททางสังัคม พฤติกิรรมของข้้อมููล และโลกทัศัน์์ แนวคิดิทั้้�งสี่่�นี้้�ช่่วยอธิบิายลักัษณะ

ที่่�บุุคคลจััดการกัับความไม่่แน่่นอนและความคลุุมเคลืือ ที่่�ซึ่่�งบรรทััดฐานทางสัังคมหมายถึึงความเหมาะสมของ

พฤติิกรรมที่่�แตกต่่างกันัในบริิบททางสัังคมที่่�กำหนด ควบคุุมสิ่่�งที่่�ก่อให้้เกิิดปฏิิสััมพันัธ์์ที่่�ยอมรับัได้้หรืือไม่่สามารถ

ยอมรัับได้้ในสังัคมแห่่งหนึ่่�ง ประเภททางสังัคมหมายถึึงบทบาทที่่�บุคคลต่่าง ๆ ในสัังคม เช่่น ผู้้�รักัษาประตููหรืือ 

ผู้้�ตัดัสินิ พฤติกิรรมของข้้อมููลคืือแนวทางการปฏิิบัติัิที่่�หลากหลายที่่�แต่่ละคนมีีส่่วนร่่วมในการค้้นหาแบ่่งปัันและ

ใช้้ข้้อมูลู ในส่่วนของ คุณุค่่าของข้้อมูลูคืือวิธิีทีี่่�บุคุคลในโลกใบเล็ก็ประเมินิและทำความเข้้าใจข้้อมูลู เมื่่�อนำมารวม

กัันทั้้�งหมด.เพื่่�อวางโครงสร้้างขอบเขตของความหมายหรืือชีีวิิตที่่�อยู่่�ในกรอบที่่�สััมพัันธ์์กัับโลกใหญ่่รอบตััว  

พวกเขาจึึงได้้ขยายแนวคิิดของโลกใบเล็็กเพ่ื่�อรวมบริิบททางสัังคมทุุกรููปแบบ

โลกของข้้อมููล เป็็นกระบวนการที่่�บริบิททางสังัคมขนาดเล็ก็ในระดับับุคุคล เกิดิการปฏิสิัมัพันัธ์์ของบุคุคลกับัข้้อมููล 

ไม่่เพียีงเท่่านั้้�น ยังัได้้รวมถึงึวิธิีทีี่่�โลกเล็ก็ๆ เหล่่านั้้�นตัดักันัและถูกูฝัังอยู่่�ภายในการรวมตัวัของปััจจัยัทางสังัคมและ

ผู้้�ดำเนิินการในวงกว้้างขึ้้�น เพื่่�อทำความเข้้าใจบริิบททางสัังคมที่่�ใหญ่่ขึ้้�นเหล่่านี้้� Jaeger และ Gary (2010) ได้้ 

หันัไปใช้้ทฤษฎีทีี่่�เกี่่�ยวข้้องกับัพื้้�นที่่�สาธารณะและโลกแห่่งชีวีิติของ Habermas (Habermas&Thomas, 1981) 

ที่่�พื้้�นที่่�สาธารณะเป็็นทั้้�งพื้้�นที่่�ทางประวััติศิาสตร์์และในอุุดมคติขิองการแลกเปลี่่�ยนข้้อมูลูโดยรวม ระหว่่างสมาชิิก

ทุกุคนในสังัคม ในอดีตีมีเีทคโนโลยีแีละแนวทางปฏิบิัตัิมิากมายที่่�ทำให้้สามารถแบ่่งปัันข้้อมูลูสาธารณะได้้ ตั้้�งแต่่

พื้้�นที่่�สาธารณะโบราณไปจนถึงึอินิเทอร์์เน็ต็ แม้้ว่่าทั้้�งหมดจะมีลีักัษณะเปิิดเผยต่่อสาธารณะที่่�เข้า้ถึงึได้้ แต่่หลาย

ปััจจััยก็็จำกััดการเข้้าถึึงและจำกััดความสามารถในการมีีส่่วนร่่วมในพื้้�นที่่�สาธารณะเหล่่านี้้�.โดยเฉพาะสำหรัับ 

Habermas.โครงสร้้างทางเศรษฐกิิจแบบแบ่่งชนชั้้�น.โดยบางกลุ่่�มได้้รัับสิิทธิ์์�ในการควบคุุมมากกว่่ากลุ่่�มอื่่�น  

ในแนวคิิดของโลกสารสนเทศที่่�สัมพัันธ์์กับัโลกศิิลปะ เป็็นการทำความเข้้าใจต่่อความต้้องการข้้อมููลและพฤติิกรรม

ของข้้อมููลในสถานการณ์์เฉพาะ เช่่น ศิลิปิินที่่�ดำเนิินการจััดหางานศิิลปะและข้้อมููลในแบบดิิจิิทัลั โดยที่่�โลกศิิลปะ

เป็็นพื้้�นที่่�เล็็กในระบบอัันซัับซ้้อนของสัังคมที่่�ไม่่สามารถแยกออกจากกัันได้้ ข้้อมููลล้้วนถููกถ่่ายโอนกัันไปมาเสมอ 

สิ่่�งเหล่่านี้้�ยัังเป็็นองค์์ประกอบที่่�หลากหลายและเป็็นพลวััตของบริิบทที่่�กว้้างขึ้้�นนี้้�.ไม่่ใช่่เป็็นเพีียงโลกศิิลปะ 

อันัโดดเดี่่�ยว ที่่�ศิลิปิินทุุกคนพบเจอในลัักษณะเดีียวกััน และไม่่ใช่่ชุุดของบรรทััดฐานทางสัังคม ประเภท การปฏิิบัตัิิ

และค่่านิิยมที่่�กำหนดไว้้แบบคงที่่� 
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จากกรอบแนวคิดิจะเห็น็ว่่าโลกของแนวคิดิเรื่่�องโลกของข้้อมูลูสารสนเทศ (Information Worlds) กับัศิลิปะนั้้�น

ได้้ฉายภาพให้้เห็็นความสััมพัันธ์์ระหว่่างศิิลปะและสัังคมที่่�มีความซัับซ้้อนและเกิิดแนวทางใหม่่ ๆ ที่่�หลากหลาย

มากขึ้้�น ทั้้�งในรููปแบบของการสร้้างงานศิิลปะและการนำเสนอผลงาน ซึ่่�งผู้้�เขีียนจะนำเสนอต่่อไป

ศิลิปะและเทคโนโลยีเีครืือข่่าย Art and Networked Technologies

ศิิลปิินในหลายสาขา ไม่่ว่่าจะเป็็น ทััศนศิิลป์์ วรรณกรรม และดนตรีี ได้้ทดลองใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและเทคนิิค 

อัลักอริิทึมึ (Algorithm) มาตลอดในประวััติศิาสตร์์ของคอมพิิวเตอร์์ โดยการใช้้เทคโนโลยีีเหล่่านี้้�มีผีลต่่อการสร้้าง

ศิลิปะดิจิิทิัลัในยุคุแรกเริ่่�ม แต่่รูปูแบบของผลงานมักัไม่่มีคีวามแตกต่่างจากงานในรูปูแบบเดิมิที่่�ไม่่ได้้เกี่่�ยวข้้องกับั

เทคโนโลยีีดิจิิทิัลัเท่่าไรนััก อย่่างไรก็็ตาม การใช้้แนวทางแบบอััลกอริิทึมึได้้ถูกูนำมาทดลองใช้้ในการสร้้างงาน เช่่น 

เครื่่�องกำเนิดิข้้อความกวีนีิพินธ์์ที่่�สร้้างขึ้้�นในทศวรรษ 1950 และ 1960 โดยได้้รับัแรงบันัดาลใจจากสุนุทรียีภาพ

ในการปะติิดปะต่่อของ Dadaist (Funkhouser, 2007) หรืือ John Cage และ Jackson MacLow ทำการ

ทดลองกับักระบวนการจัดัองค์์ประกอบอัลักอริทิึมึ สร้้างบทกวีทีี่่�อ้างอิงิถึงึ Kurt Schwitters และสามารถอ่า่น

เป็็นเสียีง ในปีี ค.ศ. 1965 Howard Wise Gallery จัดัแสดงนิทิรรศการศิลิปะดิจิิทิัลัครั้้�งแรก โดยมีผีลงานของ  

A. Michael Noll และ Bela Julesz เพ่ื่�อนร่่วมงานและวิิศวกรที่่� Bell Labs (Taylor, 2014) แม้้ว่่างานศิลิปะ

เหล่่านี้้�ถูกูจััดแบ่่งแยกอย่่างชััดเจนว่่าเป็็นวััตถุุทางศิิลปะ แต่่งานศิิลปะยัังได้้ตั้้�งคำถามเกี่่�ยวกัับบทบาทที่่�สัมพัันธ์์กันั

ของมนุุษย์์และเคร่ื่�องจัักรในกระบวนการทางศิิลปะ.มีีการอภิิปรายโต้้เถีียงกัันถึึงสิิทธิิในการครอบครองงาน  

หลัังจากนั้้�น การพูดูถึงึเรื่่�องสิทิธิไิด้้รับัการกล่่าวถึงึเพียีงเล็ก็น้้อยเมื่่�อ Noll สามารถได้้ลิิขสิิทธิ์์�ภาพวาด Gaussian- 

Quadratic ในปีี ค.ศ. 1963 ที่่�สร้้างด้้วยคอมพิิวเตอร์์ได้้สำเร็็จในปีี ค.ศ. 1965  

ในช่่วงเวลาเริ่่�มแรกของศิลิปะดิจิิทิัลั มีข้ี้อโต้้แย้้งและคำถามมากมายที่่�หยิบิยกขึ้้�นมาจากงานแรกเริ่่�มนี้้� ยังัคงถูกู

นำเสนอและถกเถีียงกัันในประเด็็นใหม่่ เมื่่�อเทคโนโลยีีได้้พััฒนาขึ้้�นและการเคลื่่�อนไหวและแนวโน้้มทางศิิลปะ

ใหม่่ ๆ ได้้เกิิดขึ้้�น รูปูแบบของศิิลปะร่่วมสมััยและการทัับซ้้อนกัับการทดลองทางศิิลปะด้้วยคอมพิิวเตอร์์ในยุุคแรก

เริ่่�ม.ศิิลปิินที่่�ทำงาน.Conceptual.Art.ตั้้�งคำถามกัับสมมติิฐานที่่�ได้้รัับเกี่่�ยวกัับวััตถุุศิิลปะ.(Art.Object)  

โดยพิจิารณาอย่่างรอบด้้านว่่าประกอบด้้วยอะไร นำเสนอต่่อผู้้�ชมอย่่างไร และใครมีีส่่วนร่่วมในกระบวนการผลิติ

งานศิิลปะ การกำหนดลักัษณะงานของศิลิปิิน รวมไปถึงึคำถามต่่อแนวความคิดิที่่�มีชีื่่�อเสียีงว่่า มีส่ี่วนทำให้้วัตัถุุ

ทางศิิลปะไม่่เป็็นรููปเป็็นร่่าง แทนที่่�จะเป็็นภาพวาดหรืือประติิมากรรม งานศิิลปะแนวความคิิด (Conceptual 

Art) ในช่่วงทศวรรษ 1960 และ 1970 มักัใช้้รูปูแบบภาษาศาสตร์์ ข้้อความ หรืือรูปูแบบการให้้ข้้อมูลู เช่่น เก้้าอี้้�

หนึ่่�งและสามตัวั ของ Joseph Kosuth (1965) ที่่�จับัคู่่�คำจำกัดัความของ ‘เก้้าอี้้�’ ตัวัจริงิ และรูปูภาพของวัตัถุุ

นั้้�น ดึงึความสนใจไปที่่�ความแตกต่า่งระหว่่างแนวคิดิกับัวัสัดุแุละการแสดงออกที่่�เป็น็สื่่�อกลาง ในขณะที่่�งานศิลิปะ

แนวความคิดิ (Conceptual Art) จำนวนมากได้ถู้กูหลอมรวมเข้้ากับัสถาบันัศิลิปะและตลาดศิลิปะในฐานะวัตัถุุ

ที่่�ซื้้�อไว้้ เก็บ็รวบรวม และขายออกไป (รวมถึงึผลงานของ Joseph Kosuth) ในกรณีอีื่่�น ๆ อีกี 34 ชิ้้�น งานศิลิปะ

แนวความคิดิถูกูสร้้างขึ้้�นโดยเจตนาเพื่่�อให้้ทำซ้้ำได้้ง่่าย ในปีี ค.ศ. 1968 Seth Siegelaub และ John Wendlerr 

ได้้รวบรวมผลงานในช่่วงดังักล่่าวเป็็นหนัังสืือที่่�ไม่่มีชีื่่�อ ซึ่่�งปััจจุบุันัเรียีกว่่า “Xerox Book” (1968) ซึ่่�งประกอบ

ด้้วยงานบนกระดาษที่่�สร้้างขึ้้�นด้้วยเคร่ื่�องถ่่ายเอกสารยี่่�ห้อ Xerox โดยได้้รับัการสนัับสนุุนจากศิิลปิินที่่�เป็็นที่่�ยอมรัับ



43

ในปััจจุบุันั เช่่น Kosuth หนัังสืือซึ่่�งทำเพิ่่�มเป็็นสองเท่่าของผลงานในสถานที่่�จัดนิทิรรศการและสููจิบิัตัรที่่�รวบรวม

ผลงาน ได้้รัับการเผยแพร่่อย่่างกว้้างขวาง แม้้กระทั่่�งตอนนี้้�ที่่�ยังมีีการใช้้งานในรููปแบบเอกสาร PDF

นอกเหนืือจากศิิลปะแนวความคิิด.(Conceptual.Art).ที่่�กล่่าวไปข้้างต้้น.ศิิลปิินที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับศิิลปะแบบ  

Minimalism หรืือ Land Art รวมไปถึงึการเคลื่่�อนไหวและแนวโน้้มทางศิลิปะในทศวรรษ 1960 และ 1970 ที่่�

เกิดิการสร้้างสรรค์์ผลงานในทำนองเดีียวกััน ซึ่่�งขยายหรืือมีีความไม่่ชััดเจนในแนวความคิิดของรููปแบบศิิลปะ เช่่น 

ประติมิากรรมโลหะซ้้ำ ๆ  กันัตามจังัหวะของศิลิปิินอย่่าง Donald Judd ที่่�ประดิษิฐ์์ขึ้้�นด้้วยเทคนิคิทางอุตุสาหกรรม 

หรืือประติิมากรรมดิินขนาดใหญ่่ของ Robert Morris ศิิลปิินแนว Conceptual สร้้างงานกัับพื้้�นที่่�กายภาพซึ่่�ง 

Burnham (1968) ให้เ้หตุผุลว่่า การปฏิบัิัติทิางศิลิปะประเภทนี้้�ต้้องการการปรับัปรุงุกระบวนทัศัน์์ทางสุนุทรียีศาสตร์์

ใหม่่อย่่างละเอีียด.โดยนำเสนอมากกว่่าคุุณสมบััติิที่่�เป็็นรููปแบบหรืือเนื้้�อหา.ที่่�เป็็นเนื้้�อแท้้ของวััตถุุทางศิิลปะ  

โดย Burnham ได้้อภิิปรายปรากฏการณ์์นี้้�ว่่า เป็็นสิ่่�งที่่�เกี่่�ยวกัับ “สุุนทรีียศาสตร์์ของระบบ (System Esthetics)” 

ที่่�เบื้้�องหน้้าเครืือข่่ายการส่ื่�อสารที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการสร้้างงานศิิลปะเหล่่านี้้� นอกจากนี้้� Burnham ยังัได้้อธิบิายชิ้้�น

งานที่่� Morris กำลัังดำเนินิการอยู่่�ว่าเกี่่�ยวข้้องกัับข้้อมูลูที่่�มีคีวามแม่่นยำสููง โดยนักัสำรวจ นัักออกแบบภููมิทิัศัน์์ 

ผู้้�รัับเหมาด้้านวิิศวกรรมโยธา และนัักธรณีีวิิทยา ศิิลปิินที่่�ทำงานในรููปแบบนี้้�ขยายความรู้้�สึึกและขอบเขตของ

กิิจกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการผลิิตงานศิิลปะ.โดยใช้้ปััญหาและใช้้วิิธีีในรููปแบบเดีียวกัับสถาปนิิก.นัักวางผัังเมืือง  

วิศิวกรโยธา ช่่างเทคนิคิอิิเล็ก็ทรอนิกิส์์ และนักัมานุษุยวิทิยาวัฒันธรรม แทนการเป็็นสื่่�อทางศิิลปะที่่�เฉพาะเจาะจง 

เครืือข่่ายการสื่่�อสารที่่�ศิลิปิินสร้้างกลายเป็็นข้้อตกลงกับัผู้้�ทำงานหลายหน้า้ที่่�ร่วมกันัและศิลิปิินต้้องรวบรวมข้อ้มูลู

เพื่่�อแก้้ไขปััญหาทางเทคนิิคที่่�กลายเป็็นโดเมนหลัักของการฝึึกฝนเชิิงสร้้างสรรค์์และการผลิตงานศิิลปะ

ในขณะที่่�เครืือข่่ายการสื่่�อสารที่่�ศิลิปิินเหล่่านี้้�ใช้้งานและมีส่ี่วนร่่วมโดยมากเป็็นระบบแอนะล็อ็ก (Analog) ที่่�ใช้้

โทรศัพัท์์และเครื่่�องแฟกซ์์ ทว่่าในหลายมิติิขิองกระบวนการผลิติงานทางศิลิปะเหล่่านี้้�คล้้ายคลึงึกับัของศิลิปิินที่่�

ทดลองใช้้เทคโนโลยีกีารคำนวณ การเชื่่�อมขอบเขตหลัักการทางศิลิปะ วิทิยาศาสตร์์ และวิศิวกรรม และการใช้้ 

ผู้้�เชี่่�ยวชาญมืืออาชีีพและแหล่่งข้้อมูลูที่่�หลากหลายเพ่ื่�อแก้้ไขปััญหาที่่�จุดตััดของมิิติทิางเทคนิิคและความงามของ

งาน ในนิิทรรศการซอฟต์์แวร์์ (Software Exhibition) ปีี ค.ศ. 1970 ที่่�พิพิิิธภัณฑ์์ชาวยิิว (The Jewish Museum) 

Burnham (1970) ได้้พิิจารณาถึึงความสััมพัันธ์์ระหว่่างระบบการสื่่�อสารและการสร้้างงานศิิลปะ Burnham 

(1968) ถืือว่่าศิิลปิินในนิิทรรศการนี้้�เป็็นผู้้�บุกเบิิกการดููแลจััดการงานศิิลป์์ ที่่�สร้้างขึ้้�นด้้วยเทคโนโลยีีสารสนเทศที่่�

หลากหลาย.ทั้้�งแบบดิิจิิทััลและแบบแอนะล็็อก.ดัังที่่�.Burnham.(1968).ระบุุไว้้ในแคตตาล็็อกนิิทรรศการ  

“Information Processing Systems and Their Devices” ของพวกเขาว่่าผลงานเหล่่านี้้�คืือพื้้�นที่่�ที่่�เติิบโตเร็็ว

ที่่�สุุดในวััฒนธรรมนี้้�.และนิิทรรศการก็็เป็็นหนึ่่�งในความพยายามครั้้�งแรกที่่�เน้้นศิิลปิินที่่�นำเสนอนััยของการ

เปลี่่�ยนแปลงต่่อศิลิปะและสังัคมในวงกว้้างมากขึ้้�น Burnham (1968) ได้้กล่่าวถึงึความต้้องการ “สุนุทรียีศาสตร์์

ของระบบ” (System Esthetics) เป็็นครั้้�งแรกเพ่ื่�อตอบสนองต่่อผลงานของศิิลปิิน เช่่น Judd และ Morris ไม่่

เพียีงเท่่านั้้�นยังัได้้เปิิดเผยการประยุกุต์์ใช้้อย่่างแยบยลและมีคีวามลึกึซึ้้�ง สำหรับักระบวนทัศัน์์ด้้านสุนุทรียีศาสตร์์

ของระบบในการเผชิญิหน้้าต่่อศิลิปะที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเทคโนโลยีีดิิจิิทัลัและเครืือข่่าย ตลอดช่่วงทศวรรษ 1970 และ 

1980 ศิิลปิินได้้ทดลองเทคโนโลยีีโทรคมนาคมระดัับโลกเช่่น ดาวเทีียมและคอมพิิวเตอร์์ในระบบเครืือข่่ายเพ่ื่�อ

ค้้นหาทั้้�งศัักยภาพและขีีดจำกััดของระบบ.เพื่่�อสร้้างโหมดการเชื่่�อมต่่อและปฏิิสััมพัันธ์์รููปแบบใหม่่ที่่�เป็็นไปได้้ 
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Rush, M. (2003) ได้้อธิบิายถึึง เหตุุการณ์์ในระหว่่างปีี 1977 ที่่� Liza Bear และ Keith Sonnier คิลิปิิน Video 

Art ได้้ใช้้ระบบส่ื่�อสารดาวเทีียมแบบสองทิิศทาง ที่่�เช่ื่�อมต่่อศิิลปิินในนิิวยอร์์กและซานฟรานซิิสโกผ่่านวิิดีีโอที่่�ใช้้

ร่่วมกันั โดยมีรีูปูแบบการปฏิสิัมัพันัธ์์ระหว่่างกลุ่่�มศิลิปิินได้้รับัการบันัทึกึเป็็นวิดิีโีอสองชิ้้�น ร่่วมกันัประกอบด้้วย

งานที่่�ชื่�อว่่า.Send/Receive.Satellite.Network.วิิดีีโอเหล่่านี้้�มีีเสีียงรบกวนสััญญาณขาดหายในระหว่่าง 

การติดิต่่อ อย่่างไรก็ต็ามรูปูแบบของงานนี้้�บ่่งบอกถึงึความเป็็นไปได้้ ในเชิงิสร้้างสรรค์์การทดลองครั้้�งแรกกับัระบบ

โทรคมนาคมที่่�ครอบคลุมุสื่่�อศิลิปะและแนวปฏิบิัตัิต่ิ่าง ๆ ตั้้�งแต่่วิดิีโีอไปจนถึงึการวาดภาพ ที่่�ซึ่่�งในการทดลองนั้้�น

เน้้นที่่�การแลกเปลี่่�ยนการสื่่�อสารระหว่่างผู้้�เข้้าร่่วมอัันเป็็นกิิจกรรมทางศิิลปะเป็็นหลััก โดยศิิลปิินตอบสนองต่่อ

ปััญหาทางเทคนิิคและข้้อจำกััดทางเทคโนโลยีีของการส่ื่�อสาร เพ่ื่�ออำนวยความสะดวกกัับผู้้�รับข้้อมููลเป็็นสำคััญ

ศิลิปิินหลายคนใช้้ประโยชน์จากความสับัสนและการเปลี่่�ยนแปลงเหล่า่นี้้�ในการทำงาน ในการแทรกแซงการปฏิบิัตัิิ

งานศิลิปะ ผลงาน Documenta Done โดย Vuk Ćosić (1997) ได้้ลอกแบบและจำลองเว็บ็ไซต์สำหรับันิิทรรศการ

ศิลิปะนานาชาติิ Documenta 10 ที่่�จัดในประเทศเยอรมนีี บนเซิิร์์ฟเวอร์์ของตนเอง ละเมิิดลิิขสิิทธิ์์�งานศิิลปะ

ในระบบออนไลน์์ ที่่�อยู่่�ในงานเทศกาลจากการดูแูลของสถาบันันี้้� และหมุนุเวียีนงานในสภาพแวดล้อ้มออนไลน์์

ดั้้�งเดิมิ ส่่งผลให้้ Olia Lialina (1998) ได้้ก่่อตั้้�ง The First Real Net Art Gallery ขึ้้�นเพื่่�อพยายามพัฒันาโครงสร้้าง

พื้้�นฐาน กลไก และแนวปฏิบิัตัิสิำหรับัการขายงานศิิลปะบนเครืือข่่าย โดยไม่่ได้้ขึ้้�นอยู่่�กับสถาบันัตลาดศิลิปะแบบ

ดั้้�งเดิมิ แม้้ว่่าเว็็บไซต์นี้้�จะยังัไม่่มีเีพื่่�อการพาณิิชย์ แต่่มีกีารตระหนัักถึงึกิจิกรรมเชิงิพาณิิชย์ของการมีส่ี่วนร่่วมทาง

ศิิลปะที่่�มีีชีีวิิตอย่่างต่่อเนื่่�องกัับเครืือข่่ายในฐานะโครงสร้้างพื้้�นฐานด้้านการสื่่�อสารมวลชนระดัับโลก.เพื่่�อสร้้าง 

รูปูแบบที่่�สัมัพันัธ์์กันัระหว่่างองค์์ประกอบของโลกศิลิปะไม่่ว่่าจะเป็็นผู้้�ชม นักัสะสม องค์์กรทางศิลิปะและศิลิปิิน

การใช้้อินิเทอร์์เน็ต็ในการชมและสัมัผัสังานศิลิปะทุกุประเภทมีผีลกับัศิลิปิินที่่�ทำงานในสื่่�อต่่าง ๆ เช่่น ศิลิปิินรักัษา

สถานะเว็บ็และโปรไฟล์์โซเซียีลมีเีดียีเพื่่�อเข้้าถึงึผู้้�ชมหรืือค้้นหาภาพหรืือเพื่่�อกระตุ้้�นกระบวนการสร้า้งสรรค์์ ซึ่่�ง

ผลกระทบเหล่่านี้้�รัับรู้้�ได้้ในวงกว้้าง มีกีารวิิจารณ์์งานศิิลปะกัับการใช้้อินิเทอร์์เน็็ตว่่า การแพร่่หลายของอิินเทอร์์เน็็ต

ส่่งผลต่่อการสร้้างสรรค์์และประสบการณ์์ทางศิิลปะอย่่างไร.ซึ่่�ง.Artie.Vierkant.(2011).ได้้พััฒนาแนวคิิด 

เหล่่านี้้�ในการเขีียนเชิงิวิิพากษ์์วิจิารณ์์รวมถึงึผลงานของเขาในบทความชื่่�อ.Image.Objects.(2011).ว่่าการนำเข้้า

งานศิิลปะและภาพงานศิิลปะที่่�สมบููรณ์์พร้้อมและรวดเร็็วทางออนไลน์์.ได้้ทำลายความสมบููรณ์์ของการสื่่�อ 

ความหมายและพลังัในการนำเสนอความคิดิสร้้างสรรค์์ของวัตัถุทุางศิลิปะ (Art Object) ที่่�ไม่่ต่่อเนื่่�องได้้อย่่างไร 

โดย Vierkant  ได้้ยืืนยันัว่่างานศิิลปะอยู่่�ในรููปแบบของวัตัถุทุี่่�พบในแกลเลอรีีหรืือพิพิิธิภัณัฑ์์ มีคีวามสำคััญเท่่ากับั

รูปูภาพและการนำเสนออ่ื่�น ๆ ที่่�เผยแพร่่ผ่่านอิินเทอร์์เน็็ตและส่ื่�อสิ่่�งพิิมพ์์ 

ในช่่วงต้้นทศวรรษ 2000 ศิิลปิินและนักัวิจิารณ์์เริ่่�มพูดูถึงึ ซอฟต์์แวร์์อาร์์ต (Software Art) ซึ่่�งเป็็นรูปูแบบหนึ่่�ง

ของการปฏิบิัตัิทิางศิลิปะโดยเฉพาะ แนวโน้ม้นี้้�เกิดิขึ้้�นจากการสังัเกตของ Galloway (1999) โดยที่่�ศิลิปิินได้้พัฒันา

ซอฟต์์แวร์์ที่่�ทำงานแบบเพีียงลำพัังเป็็นงานศิิลปะมากขึ้้�น.ซึ่่�งอาจได้้รัับแรงบัันดาลใจจากความโดดเด่่นและ

ประสิทิธิภิาพของของซอฟต์แ์วร์์ในวัฒันธรรมและสังัคมในวงกว้้างมากในกิจิกรรมประจำวันั เช่่น การเขียีนเอกสาร

หรืือการเล่่นเกม.ศิิลปิินจึึงใช้้ซอฟต์์แวร์์ว่่าเป็็นวััตถุุทางวััฒนธรรมประเภทหนึ่่�งที่่�มีีลัักษณะเฉพาะสำหรัับ 

การแทรกแซงและการสอบสวนในการสร้้างงานศิิลปะ Broeckmann (2007) ชี้้�แจงว่่าคำว่่า Software Art ไม่่ได้้
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มีจีุดุมุ่่�งหมายเพื่่�อการเคลื่่�อนไหวทางศิลิปะโดยเฉพาะ เนื่่�องจากศิลิปิินที่่�หลากหลายได้้ใช้้แนวทางที่่�แตกต่่างกันั

ไปสำหรับังานศิลิปะที่่�ใช้้โค้้ดเป็็นฐาน แต่่ Broeckmann (2007) มองว่า่สถานะของซอฟต์แ์วร์์ในฐานะศิลิปะจำเป็็น

ต้้องมีีการแสดงให้้เห็็นอย่่างชััดเจน แม้้ว่่าซอฟต์์แวร์์นั้้�นถููกนำมาใช้้สำหรัับแอปพลิิเคชัันเชิิงสร้้างสรรค์์ในหลาก

หลายรูปูแบบ แต่่ศิลิปิินยังัสามารถสร้้างผลงานที่่�นำเสนอประเด็น็ว่่า ซอฟต์์แวร์์นั้้�นสร้้างประสบการณ์์ทางศิลิปะ

อย่่างไร รวมทั้้�งการแยกแยะและจินิตนาการถึงึคุณุค่่าที่่�เกิดิจากซอฟต์์แวร์์ในผลงานศิิลปะ Broeckmann (2007) 

ได้้ตั้้�งข้้อสังัเกตถึงึความสำคัญัของอินิเทอร์์เน็ต็ต่่อศิลิปะซอฟต์์แวร์์ ทั้้�งในฐานะวิธิีกีารเผยแพร่่ผลงานในวงกว้้าง

และเป็็นโครงสร้้างพื้้�นฐานที่่�สนัับสนุุนการผลิตทางวััฒนธรรมแบบกระจายสู่่�ผู้้�ชมงานศิิลปะในวงกว้้าง

ซอฟต์์แวร์์อาร์์ตอธิบิายแนวปฏิบิัตัิทิางศิลิปะที่่�มีส่ี่วนร่่วมโดยตรงกับัเทคโนโลยีดีิจิิทัิัลและเครืือข่่ายซึ่่�งเป็็นแกนหลักั

ในการดำเนิินงานตามแนวคิิดของงานศิิลปะ.ที่่�สำคััญซอฟต์์แวร์์อาร์์ตประกอบด้้วยโค้้ดในรููปแบบหรืือรููปแบบ 

บางอย่่าง.ในทางตรงกัันข้้าม.ศิิลปิินและนัักวิิจารณ์์ในช่่วงปลายทศวรรษ.2000.และต้้นทศวรรษที่่�.2010  

เริ่่�มพััฒนาแนวคิิดของศิิลปะหลัังอิินเทอร์์เน็็ต (Post-Internet) เพื่่�ออ้้างถึึงงานที่่�ไม่่จำเป็็นต้้องใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล

และเครืือข่่าย แต่่ถูกูสร้้างขึ้้�นและมีีประสบการณ์์ในวััฒนธรรมเครืือข่่ายที่่�ไม่่อาจเปลี่่�ยนแปลงได้้ กล่่าวคืืองานใน

รูปูแบบที่่�ไม่่ใช่่ดิจิิทิัลัก็ย็ังัต้้องพึ่่�งพาระบบการนำเสนอแบบเครืือข่่ายอยู่่� แม้้ว่่า McHugh (2011) ทำให้้คำนี้้�เป็็น

ที่่�นิยมในการโพสต์์บนบล็อ็ก.และสะท้้อนให้้เห็น็ว่่าหลังัอินิเทอร์์เน็ต็และแนวคิดิที่่�เกี่่�ยวข้้องถูกูขับัเคลื่่�อนในหมู่่�ศิลปิิน 

เช่่น Marisa Olson (2008) เพ่ื่�อสรุุปความรู้้�สึกที่่�ว่าอิินเทอร์์เน็็ตไม่่ได้้เป็็นพื้้�นที่่�พิเศษที่่�เต็ม็ไปด้้วยศัักยภาพสำหรัับ

ชุมุชนศิิลปะที่่�เป็็นอิิสระอีีกต่่อไป แต่่กลัับมีีอยู่่�แล้้วในสัังคมโดยปกติิ อินิเทอร์์เน็็ตกลายเป็็นสถานที่่�ซึ่่�งดำเนิินธุุรกิิจ

และมีีค่่าใช้้จ่่าย จึึงกลายเป็็นสถานที่่�ที่่�ผู้้�คนติิดตามผลงาน ศิิลปิินไม่่จำเป็็นต้้องให้้คำจำกััดความตนเองว่่าเป็็น  

‘Net Artist’ อีีกต่่อไป เพราะอิินเทอร์์เน็็ตเข้้าสู่่�แนวปฏิิบััติิที่่�สร้้างสรรค์์ของศิิลปิินทั้้�งหมดด้้วยการปลููกฝัังและ 

ส่่งผลกระทบต่่อชีีวิติทางสัังคมและวััฒนธรรมในหลายแง่่มุุมในชีีวิติประจำวััน

ในความเปลี่่�ยนแปลงของงานศิิลปะจากการนำเสนอผ่่านแกลอรี่่�แบบกายภาพมาสู่่�ภาพดิิจิทิัลับนจอ ศิิลปิินต่่าง

ตอบสนองในรูปูแบบที่่�ไปในทิศิทางที่่�สอดคล้้องกับัวััฒนธรรมดิจิิทิัลัที่่�ขับเคลื่่�อนโดยแพลตฟอร์์มเว็บ็ไซต์ช่่วงก่่อน

หน้้านี้้� เช่่น Flickr และ Photobucket และในช่่วงปััจจุุบัันได้้แก่่ YouTube และ Instagram การเข้้ามาของ

กล้้องดิิจิิทัลัและสมาร์์ทโฟน สิ่่�งเหล่่านี้้�ช่่วยให้้บุคุคลทั่่�วไปสามารถสร้้างและแบ่่งปัันภาพและวิิดีโีอโดยใช้้เทคนิิค

เพียีงเล็็กน้้อย.ในช่่วงกลางทศวรรษ.2000.ศิลิปิินเริ่่�มรวมตััวกัันสร้้างบล็็อกที่่�ทำงานร่่วมกััน.เพ่ื่�อรวบรวมส่ื่�อผลงาน

ศิลิปิิน ถ่่ายทอดแนวคิิดที่่�ศิลปิินสนใจ และเป็็นการสร้้างเครืือข่่ายของศิลิปิินและสร้้างความสัมัพันัธ์์กับัสังัคมอีกีด้้วย

ดิจิิทิัลัอาร์์ต (Digital Art) และสื่่�อศิลิปะใหม่่ (New Media Art) 

ดิจิิทิัลัอาร์์ต (Digital Art) และสื่่�อศิลิปะใหม่่ (New Media Art) มีนีิยิามที่่�ไม่่ชััดเจน มีรีายละเอียีดที่่�ซับัซ้้อน และ

ยังัมีข้ี้อโต้้แย้้ง แต่่อย่่างไรก็ต็าม “ศิลิปะดิจิิทิัลั” หมายถึงึความแตกต่่างจากรูปูแบบศิลิปะแบบดั้้�งเดิมิ เช่่น ภาพวาด 

ประติมิากรรม และสื่่�อผสม แต่่จิติรกรร่่วมสมัยั ประติมิากร รวมถึงึศิิลปิินสื่่�อผสมยังัใช้้เว็บ็ไซต์และโฆษณางาน

บนเว็บ็ไซต์ Instagram ศิลิปิินหลายคนที่่�ผลิติงานศิลิปะแบบแอนาล็อ็ก โดยใช้้เทคโนโลยีดีิจิิทิัลัและซอฟต์์แวร์์

เป็็นส่่วนหนึ่่�งของแนวปฏิบิัตัิทิี่่�สร้้างสรรค์์ ในที่่�นี้้�จะใช้้คำว่่า “ดิจิิทิัลั” และ “แอนาล็อ็ก” เพื่่�อแยกความแตกต่่างของ
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Digital Art Exhibition: From The Beginning to The New Challenge1

ศิิลปะที่่�ดำเนิินการสร้้างสรรค์์ภายในสภาพของการใช้้วััตถุุที่่�มีีอยู่่�ในรููปแบบวััสดุุและวิิธีีการ อย่่างไรก็็ตาม รููปแบบ

ของการสร้้างงานศิิลปะที่่�ความแตกต่่างนี้้�ได้้ลดความสำคััญ เมื่่�อเกิิดแนวคิิดเกี่่�ยวกัับงานศิิลปะว่่ามีีรููปแบบที่่�มีี

พลวัตั แปรเปลี่่�ยน ผสมผสานกัันในรููปแบบที่่�ต่างกัันและมีีหลากหลายรููปแบบ รวมไปถึึงการสร้้างงานที่่�มีลักัษณะ

ฉับัพลันัทันัที ี(Instantiations) โดยในปีี 2015 Aleksandra Domanović, Oliver Laric, Christoph Priglinger 

และ Georg Schnizer ได้้พัฒันา VVORK เว็บ็ไซต์สำหรับัการแบ่่งปัันงานศิลิปะโดยศิลิปิินที่่�จัดัแสดงในสถานที่่�

ที่่�มียีังัไม่่ได้้เป็็นที่่�รู้้�จัก หรืือไม่่ได้้เป็็นที่่�พูดถึึงในระดัับมาก และไม่่ได้้รับัการวิิจารณ์์ศิลิปะที่่�โดดเด่่นและไม่่ปรากฏ

ในสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ (Domanović,& Oliver, 2015) แม้้ว่่า VVORK จะมีีลักัษณะที่่�ผสมระหว่่างการนำเสนอศิิลปะใน

แบบดิิจิิทััล แต่่ผลงานที่่�นำมาเสนอกลัับมีีทุุกรููปแบบตั้้�งแต่่งานสร้้างสรรค์์แบบปกติิ รวมถึึงการใช้้ดิิจิิทััลในการ

สร้้างงาน ได้้มีกีารพัฒันาแนวคิดิที่่�เรียีกช่่วงเวลาดังักล่่าวว่่า Post-Internet (McHugh, 2011) เพื่่�ออธิบิายงาน

ศิลิปะที่่�สร้้างขึ้้�นในช่่วงหัวัเลี้้�ยวหัวัต่่อของโลกออนไลน์์และออฟไลน์์ มีกีารพููดคุยุเกี่่�ยวกับัศิลิปิินหลายคนที่่�ทำงาน

ในส่ื่�อ ‘ดั้้�งเดิิม’ แต่่ได้้รัับอิิทธิพิลหรืือตอบสนองต่่อเง่ื่�อนไขของสัังคมเครืือข่่าย

แม้้รูปูแบบและแนวคิดิจะมีคีวามซับัซ้้อน แต่่งานศิลิปะดิจิิิทัลัและสื่่�อใหม่่ได้้กลายเป็็นหมวดหมู่่�ที่่�มีกีารเคลื่่�อนไหว

ในโลกศิลิปะ ตำราประวัติัิศาสตร์์ศิลิปะอธิบิายศิลิปะสื่่�อดิิจิทิัลัและสื่่�อใหม่่ว่่าเป็็นศิิลปะประเภทหนึ่่�งที่่�แตกต่่างกััน 

โดยมีลีักัษณะเด่่นและผลงานเป็็นที่่�ยอมรับั (Greene, 2004) ภัณัฑารักัษ์์ในพิพิิธิภัณัฑ์์ศิลิปะหลายแห่่งจัดันิทิรรศการ

ตามแนวคิดิและหัวัข้้อของเทคโนโลยีดีิจิิทิัลั ซึ่่�งไม่่เพียีงแต่่งานศิลิปะที่่�สร้้างขึ้้�นด้้วยคอมพิวิเตอร์์เท่่านั้้�น แต่่ยังัรวม

ถึงึคอมพิวิเตอร์์ในฐานะวัตัถุทุี่่�ออกแบบอย่่างมีศีิลิปะ หมวดหมู่่�ของสื่่�อดิจิิทิัลัและศิลิปะสื่่�อใหม่่ได้้ให้้ข้้อมูลูแนวทาง

การรวบรวมและสะสมผลงาน.พิิพิิธภัณฑ์์หลายแห่่งยัังได้้พััฒนาการจััดเก็็บและจััดแสดงงาน.ภายใต้้แนวทาง 

เหล่่านี้้� นอกจากนี้้�องค์์กรและสถาบัันหลายแห่่งทุ่่�มเทให้้กัับการรวบรวม นิิทรรศการและการอนุุรัักษ์์ศิิลปะสื่่�อ

ดิจิิทิัลัและสื่่�อใหม่่โดยเฉพาะ (Graham, 2014) เช่่น Rhizome (องค์์กรไม่่แสวงหาผลกำไรในประเทศสหรัฐัอเมริกิา) 

สถาบัันวััฒนธรรม Ars Electronica ในประเทศออสเตรีีย และพิิพิธิภัณฑ์์ Zentrum für Kunst und Medien 

(ZKM) ในประเทศเยอรมนีี

คำว่่า ศิิลปะดิิจิิทััล (Digital Art) ศิิลปะที่่�ใช้้ดิิจิิทััลและเครืือข่่ายอิินเตอร์์เน็็ต (Net Art) และสื่่�อศิิลปะ (Media 

Art).ถููกใช้้เรีียกศิิลปะในรููปแบบที่่�เกี่่�ยวกัับ.เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและส่ื่�อออนไลน์์ในวงกว้้าง.แต่่อย่่างไรก็็ตาม  

Stallabrass (2009) ได้้ตั้้�งข้้อสัังเกตถึงึปััญหาสำคัญัหลายประการที่่�ศิลิปะบนเน็ต็สร้้างโดยเฉพาะสำหรับัโลกศิลิปะ 

ศิลิปะที่่�ใช้้ดิิจิทัิัลและเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ตเป็็นพื้้�นฐาน ส่่งผลให้้เกิิดคำถามว่่าอะไรคืือวััตถุุทางศิิลปะ ซึ่่�งไม่่เพีียง

ท้้าทายการสะสมของสถาบัันและแนวปฏิิบััติิในการจััดนิิทรรศการเท่่านั้้�น.แต่่ยัังรวมถึึงการประมููลของตลาด 

ศิลิปะด้้วย แนวโน้้มของรูปูแบบเฉพาะเช่่น ศิลิปะที่่�ใช้้ดิจิิทิัลัและเครืือข่่ายอินิเตอร์์เน็ต็ หรืือสื่่�อศิลิปะ เพื่่�อสร้้าง

แนวคิดิเกี่่�ยวกับัความจำเพาะ ราวกับัว่่าอิินเทอร์์เน็ต็หรืือเทคโนโลยีดิีิจิทิัลัอื่่�น ๆ เป็็นสื่่�อเฉพาะตัวัที่่�มีเีนื้้�อหาโดย

ธรรมชาติบิางอย่่าง อันัเป็็นคุณุสมบัตัิทิี่่�งานศิลิปะทั้้�งหมดใช้้เทคโนโลยีทีี่่�จำเป็็นในการสร้้างงาน ศิลิปะบนเครืือข่า่ย 

และศิลิปะดิจิิทิัลัมีลีักัษณะเฉพาะด้้วยแนวทางปฏิบัิัติิที่่�หลากหลายและแนวทางสร้า้งสรรค์์ที่่�มีส่ี่วนร่่วมกับัรูปูแบบ

ของเทคนิิค สัังคม และลำดัับชั้้�นอัันซัับซ้้อนของเทคโนโลยีีดิิจิิทััลที่่�นำไปสู่่�ความท้้าทายใหม่่ ๆ ในการนำเสนอ 

ศิลิปะในรููปแบบดิิจิทัิัล
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การจัดัแสดงในระบบดิจิิิทัลั

เทคโนโลยีดีิจิิทิัลั ได้้กลายเป็็นเครื่่�องมืือใหม่่ที่่�เปลี่่�ยนแปลงรูปูแบบการสร้้างสรรค์์ผลงานศิิลปะ และสร้้างแนวทาง

และความเป็็นไปได้้ใหม่่ที่่�ผลงานศิิลปะสามารถมีผลต่่อผู้้�ชม การปฏิิวัตัิขิองเทคโนโลยีีดิจิิทิัลัได้้สร้้างความเช่ื่�อมโยง 

และให้้โอกาสหอศิลิป์์ และพิิพิธิภัณัฑ์์นำเสนอผลงานศิิลปะกับัสังัคมโลกที่่�หลากหลายและสะดวกรวดเร็็ว นับัเป็็นการ

มุ่่�งสู่่�อนาคตที่่�สำคััญของการจััดแสดงงานศิิลปะ เป็็นการเปิิดพื้้�นที่่�และสร้้างบทสนทนาระหว่่าง ศิลิปิิน งานศิิลปะ

และผู้้�ชม ซึ่่�งการดำเนินิการคััดเลืือกผลงาน การจััดแสดงงานในช่่วงเวลาของดิจิิทิัลัได้้นำเสนอความเป็็นไปได้้ใหม่่ ๆ 

โดย Harding, Liggett และ Lochrie (2019) ได้้อธิบิายในบทความ ‘Digital Engagement in a Contemporary 

Art Gallery: Transforming Audience’ ถึึงความท้้าทายของการจััดแสดงงานในยุุคดิิจิทิัลั คืือ 

1. The Digital Shift ความเปลี่่�ยนแปลงของนิยิามของชิ้้�นงานศิลิปะ ที่่�มีความแตกต่่างกันัระหว่่างรูปูแบบของ

การปฏิิบััติิการทางศิิลปะ ทัักษะในการสร้้างงานที่่�มีีทั้้�งรููปแบบดิิจิิทััลและรููปแบบดัังเดิิมที่่�เปลี่่�ยนไปอย่่างสุุดขั้้�ว 

สิ่่�งเหล่่านี้้�เป็็นความท้้าทายที่่�สำคััญขององค์์กรทางศิิลปะ รวมไปถึึงการแสวงหารายได้้ที่่�ต่างไปจากเดิิม

2. Digital Challenges เป็็นเร่ื่�องยากต่่อการนิิยามและอธิบิายความสััมพัันธ์์ระหว่่างรููปแบบของศิิลปะที่่�ผ่านมา 

(Traditional Art Practices) และบริบิททางสังัคมที่่�ชิ้้�นงานเหล่่านั้้�นสร้้างขึ้้�นสู่่�ผู้้�ชมที่่�ความรู้้�และความเข้้าใจทาง

ดิจิิทิัลัที่่�หลากหลาย

3. Identifying Digital Potential ศัักยภาพของภััณฑารัักษ์์สามารถใช้้ประโยชน์กัับรููปแบบการจััดแสดงด้้วย 

เทคโนโลยีีดิจิิทัิัลเพ่ื่�อเข้้าถึึงต่่อผู้้�ชมงาน

ในความท้้าทายที่่�เป็็นไปได้้เหล่่านี้้� การจัดัแสดงงานในระบบดิจิิทิัลันับัเป็็นโอกาสใหม่่ในการเผยแพร่่ ผลงานศิลิปะ

และยังัเป็็นการสร้้างรูปูแบบใหม่่ของการรับัรู้้�งานศิิลปะอีกีด้้วย ดังัจะเห็็นได้้จากเมื่่�อประมาณยี่่�สิบปีีที่่�แล้้ว นอกจาก

สายงานทางวิทิยาศาสตร์์แล้้ว การใช้้อินิเทอร์์เน็ต็ไม่่มีกีารใช้้งานอย่่างแพร่่หลายเช่่นปััจจุบุันั แผนกต่่าง ๆ และ

มัลัติิมีเีดีียแบบอิินเตอร์์แอคทีีฟกลายเป็็นสิ่่�งที่่�เป็็นไปได้้ แผ่่นซีีดีเีป็็นสิ่่�งแปลกใหม่่ โทรศััพท์์มืือถืือเป็็นสิ่่�งฟุ่่�มเฟืือย

ที่่�มีขีนาดเทอะทะและไม่ม่ีสีื่่�อ Social Media ต่่อมาการพัฒันาทางเทคโนโลยีเีหล่่านี้้�ได้้เริ่่�มก้้าวเข้้ามามีบีทบาท

ในชีวีิติเกืือบทุกุด้้าน ยุคุปััจจุบัุันนี้้� สื่่�อต่่าง ๆ โทรทัศัน์์ เพลงที่่�บันัทึกึ และภาพยนตร์์ส่่วนใหญ่่มีกีารผลิติและจัดั

จำหน่่ายแบบดิิจิิทััล สื่่�อเหล่่านี้้�กำลัังเริ่่�มมาบรรจบกัับรููปแบบดิิจิิทััล เช่่น อิินเทอร์์เน็็ตหรืือวิิดีีโอเกม เพื่่�อผลิิต 

บางอย่่าง เช่่น ระบบดิิจิทิัลัที่่�ไร้้สาย โดยทั่่�วไปสภาพแวดล้้อมที่่�ทำงานล้้วนถููกรายล้้อมไปด้้วยเทคโนโลยีี ไม่่ว่่าจะ

เป็็นในบ้้าน.สำนัักงาน.ซุุปเปอร์์มาร์์เก็็ต.หรืือโรงงาน.ซึ่่�งแทบทุุกด้้านของสัังคมมีีการตรวจสอบการวางแผน  

การออกแบบ การตลาด การผลิิต และการจััดจำหน่่ายหรืือควบคุุมด้้วยระบบดิิจิิทััล ซึ่่�งหอศิิลป์์หรืือพิิพิิธภััณฑ์์

ไม่่ได้้แตกต่่างกัันแต่่อย่่างใด การปรัับเปลี่่�ยนของรููปแบบของเทคโนโลยีีดิจิิทิัลั อันัเป็็นความท้้าทายใหม่่ที่่�เกิิดขึ้้�น

ในช่่วงเวลาร่่วมสมััยควบคู่่�ไปกัับเทคโนโลยีีดิจิิทิัลั และสัังคมออนไลน์์ การจััดแสดงงานศิิลปะมีีความจำเป็็นต้้อง

คิิดถึึงการนำเสนอในรููปแบบใหม่่.ที่่�ท้าทายกัับปฏิิบััติิการทางศิิลปะ.รวมไปถึึงการแปลความหมายทางศิิลปะ. 

ในปีี ค.ศ. 2001 หอศิิลป์์ Tate Britain ที่่�กรุงุลอนดอนได้้จัดัแสดงนิิทรรศการ Net Art; Art and Money Online 
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งานนี้้�ได้้ตั้้�งคำถามเกี่่�ยวกัับสถานะของงานศิิลปะร่่วมสมััย.เป็็นการนำเสนอที่่�ทำให้้งานศิิลปะปรัับเปลี่่�ยนจาก 

รููปแบบปกติิมาสู่่�รูปแบบออนไลน์์.เป็็นการแสดงให้้เห็็นถึึงรููปแบบใหม่่ของพื้้�นที่่�ทางศิิลปะ.หอศิิลป์์ได้้สะท้้อน

สถานภาพใหม่่ของงานศิิลปะที่่�มีผลมาจากเทคโนโลยีีที่่�อาจจะสร้้างความเปลี่่�ยนแปลงในระดัับของแนวคิิดทั้้�ง 

ผู้้�สร้้างสรรค์์งานและผู้้�ชมงาน

การปรับัเปลี่่�ยนของรูปูแบบของเทคโนโลยีดีิจิิทิัลั อันัเป็็นความท้้าทายใหม่่ที่่�เกิดิขึ้้�นในช่่วงเวลาร่่วมสมัยัควบคู่่�ไป

กับัเทคโนโลยีดีิจิิิทััลและสังัคมออนไลน์์.การจัดัแสดงงานศิลิปะจำเป็็นต้้องคิดิถึงึการนำเสนอในรูปูแบบใหม่่ที่่�ท้าทาย

กับัปฏิิบััติกิารทางศิิลปะ รวมไปถึึงการแปลความหมายทางศิิลปะ การสร้้างอรรถประโยชน์และการคััดเลืือกชิ้้�นงาน

การจัดัแสดงและหอศิลิป์์

ในการจััดแสดงในรููปแบบดิิจิทิัลัและออนไลน์์ ผลงานในรููปแบบของภาพยนตร์์ วีดีีโีอ ภาพถ่่าย รวมไปถึึงงานใน

รูปูแบบ Time - Base  ได้้รับัความนิิยมจััดแสดงอย่่างกว้้างขวาง อย่่างไรก็็ตามหอศิิลป์์ยังัมีีการจััดแสดงในรููปแบบ

ปกติิที่่�มีชิ้้�นผลงานตั้้�งแสดงอยู่่�กับที่่�เป็็นหลัักการที่่�สำคััญของการจััดแสดงงานในรููปแบบ ออนไลน์์ แบ่่งได้้ดัังนี้้�

1. มีีลักัษณะเชิิงโต้้ตอบ (Interactive)

ในการจัดัแสดงงานรูปูแบบศิลิปะจะมีลีักัษณะที่่�มีกีารตอบสนองต่่อการรับัรู้้�ของผู้้�ชม โดยจะมีลีักัษณะของ Time.- 

Base ที่่�ผู้้�ชมสามารถใช้้เวลาในการชมและโต้้ตอบกัับผลงานผ่่านอุุปกรณ์์คอมพิิวเตอร์์ โทรศััพท์์เคลื่่�อนที่่� หรืือ 

Tablet ของผู้้�ชมเอง

2. การประมวลหรืือโต้้ตอบได้้ทัันทีี (Real Time)

การจัดัแสดงจะมีีลักัษณะที่่�เป็็นเวลาปััจจุุบันัของการจัดัแสดงตลอดเวลา การแสดงในรูปูแบบออนไลน์์ไม่่มีกีาร

เปิิดปิิด การกำหนดการเข้้าชม หรืือมีีส่่วนร่่วมกัับงานเป็็นสิ่่�งที่่�ผู้้�ชมกำหนดเอง ในส่่วนของการจััดแสดงงาน เม่ื่�อ

ผู้้�ชมสามารถกำหนดการเข้้าชมหรืือมีส่ี่วนร่่วมต่่องานได้้เอง จึงึเป็็นความท้้าทายของการคััดเลืือกและออกแบบ

รููปแบบของนิิทรรศการที่่�สามารถกำกัับให้้ผู้้�ชมเข้้ามีีส่่วนร่่วมกัับการจััดแสดงโดยที่่�ไม่่ยุุติิการมีีส่่วนรวม.ก่่อนที่่�

นิทิรรศการจะเริ่่�มหรืือจบลง

3. Smart

การจัดัแสดงในรูปูแบบออนไลน์์ต้้องมีลัีักษณะที่่�ดึงึดูดูใจ มีคีวามสร้้างสรรค์์ และมีคีวามฉลาดในการกำหนดการ

สร้้างรูปูแบบการโต้้ตอบและการกำกัับเวลาในการแสดงที่่�เหมาะสมกับัผู้้�เข้้าชม.เพื่่�อสร้้างความเข้้าใจและกระตุ้้�น

ให้้เกิิดการคิิดโต้้ตอบกัับปฏิิบััติกิารทางศิิลปะที่่�ถูกนำเสนอในการจััดแสดงรููปแบบดิิจิทิัลั 
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ความสัมัพันัธ์ระหว่่างองค์์ประกอบของการจัดัแสดงงานในรูปแบบดิิจิทิัลั 

ที่่�ผ่านมาองค์์กรทางศิลิปะหลายแห่่งมองว่่า เทคโนโลยีแีละดิจิิทิัลัเป็็นสิ่่�งที่่�แยกออกจากเป้า้หมายทางศิลิปะของตน 

แต่่ในปััจจุุบััน เทคโนโลยีีทางดิิจิิทััลหรืือสื่่�อสัังคมออนไลน์์ เป็็นสิ่่�งที่่�แกลเลอรีีและพิิพิิธภััณฑ์์ต้้องปรัับตััวเข้้าหา  

ซึ่่�งองค์์กรเหล่่านี้้�ล้้วนทำทุกุวิถิีทีางเพื่่�อไม่่ต้้องกลายเป็็นผู้้�ที่่�ไล่่ตามยุคุสมัยัไม่่ทันั องค์์กรทางศิลิปะต่่างปรับัตัวัโดย

มองความสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�ชม ผลงานศิิลปะ และหอศิิลป์์ ซึ่่�งแต่่ละส่่วนล้้วนต้้องดำเนิินการตามหน้้าที่่�ที่่�สัมพัันธ์์

กับัรููปแบบของตััวเอง (Golant Media Ventures, 2018) โดยสามารถอธิบิายรายละเอีียดได้้ ดัังนี้้�

ผู้้�ชม เป็็นกลุ่่�มที่่�การจััดการแสดงงานศิิลปะในรููปแบบดิิจิทิัลัต้้องคำนึึงถึึงในเร่ื่�องต่่อไปนี้้�

1. เพิ่่�มการเข้้าถึึงและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชม

2. รัับข้้อมููลของผู้้�ชมทำความเข้้าใจผู้้�ชมและพฤติิกรรมของพวกเขา

3. สร้้างความสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�ชมและหอศิิลป์์

4. ทำการตลาดและส่ื่�อสารอย่่างมีีประสิิทธิภิาพมากขึ้้�น

5. มีีการสร้้างเครืือข่่ายเพ่ื่�อการระดมทุุนสร้้างผลตอบรัับ

6. สร้้างประสบการณ์์และเนื้้�อหาใหม่่สำหรัับผู้้�ชม

ผลงานศิิลปะ.ไม่่ว่่าจะเป็็นงานในรููปแบบดิิจิิทััลหรืือแบบดั้้�งเดิิมล้้วนต้้องปรัับและสร้้างรููปแบบการนำเสนอ 

ต่่อไปนี้้�

1. สร้้างรููปแบบใหม่่ของการสร้้างสรรค์์ รวมไปถึึงการกำหนดประเภทของปฏิิบัติัิการทางศิิลปะที่่�หลากหลาย

2. สร้้างเครืือข่่ายศิิลปะให้้เกิิดความเช่ื่�อมโยงกัันระหว่่างผู้้�สร้้างสรรค์์งาน

3. ใช้้เทคโนโลยีีด้้านข้้อมููลดิิจิทัิัลในการสร้้างผลงาน

4. ใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทัิัลเป็็นกระบวนการในการปฏิิบัติัิการทางศิิลปะ

องค์์กรทางศิลิปะ ทั้้�งพิพิิธิภัณัฑ์์ หอศิลิป์์ หรืือสถาบันัทางศิลิปะจำเป็็นต้้องสร้้างความสัมัพันัธ์์และคำนึงึถึงึปััจจัยั

ที่่�เพิ่่�มขึ้้�น ได้้แก่่

1. สร้้างรููปแบบทางธุุรกิิจศิิลปะ

2. สร้้างกระแสรายได้้ใหม่่

3. ลดต้้นทุุนองค์์กรและเพิ่่�มประสิิทธิภิาพ

4. ส่่งเสริิมความร่่วมมืือระหว่่างองค์์กร

5. ปรัับปรุุงการรายงานภายในและภายนอกเกี่่�ยวกัับประสิิทธิภิาพและผลกระทบที่่�มีต่่อองค์์กร
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ดิจิิทิัลัภัณัฑารักัษ์์ (Digital Curation)

การคัดัเลืือกงานศิลิปะสื่่�อดิจิิทิัลัและสื่่�อใหม่่ ทั้้�งในด้้านการดูแูลดิจิิทิัลัและการอนุรุักัษ์์ด้้วยดิจิิทิัลั โดยคััดเลืือกงาน

ในระบบดิิจิิทััล.Digital.Curation.หมายถึึงแนวทางแบบองค์์รวมในการดููแลผลงาน.ดิิจิิทััลที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ 

การทำงานอย่่างมีีประสิิทธิภิาพ.(Post,.2017).และเพิ่่�มมููลค่่าให้้กับัส่ื่�อดิิจิิทัลัเหล่่านี้้�ตลอดวงจรชีีวิิตและมีีส่่วนร่่วม

โดยตรงกัับผู้้�มีส่่วนได้้ส่่วนเสีียต่่าง ๆ สำหรัับเนื้้�อหาเหล่่านี้้�ในช่่วงวงจรชีีวิติต่่าง ๆ ตามการดำเนิินการ โดยผู้้�สร้้าง 

ผู้้�ใช้้.และภััณฑารัักษ์์ทั้้�งในและนอกบริิบทของสถาบััน.ผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียเหล่่านี้้�อาจรวมถึึงผู้้�สร้้างสื่่�อดิิจิิทััล  

ผู้้�ทำงานร่่วมกันั หรืือบุคุคลอื่่�น ๆ ที่่�ใช้้สื่่�อดิจิิทิัลัหลังัจากจุดุเริ่่�มสร้้างไม่่นาน ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านมรดกทางวัฒันธรรม

ที่่�สนใจในการเก็บ็รักัษาวัสัดุเุหล่่านี้้�ในระยะยาว และผู้้�ใช้้รองในโดเมนที่่�เกี่่�ยวข้้องและแตกต่่างไปจากบริบิทเดิมิ 

โดย Wallis et al. (2008) ได้อ้ธิบิายความพยายามในการดูแูลระบบดิจิิทิัลักับัภัณัฑารักัษ์์ที่่�มุ่่�งที่่�บูรูณาการการ

วางแนวทางนิิเวศวิิทยาในจดหมายเหตุุ.สู่่�ข้อมููลการตรวจวััดทางนิิเวศวิิทยาในกิิจกรรมการวิิจััย.เช่่น  

การออกแบบการทดลอง.การเก็็บข้้อมููล.และคำอธิิบายเมตาดาต้้า.(Meta.Data).เพื่่�ออำนวยความสะดวก 

ในการใช้้งานในระยะยาวและการเก็็บรัักษาชุุดข้้อมููลเหล่่านี้้� 

การดูแูลระบบและจัดัการคัดัเลืือกด้้วยระบบดิจิิทัิัลซึ่่�งจะเรียีกว่่าภัณัฑารักัษ์์ดิจิิทัิัล (Digital Curation) (Beagrie, 

2006) ได้้เกิดิขึ้้�นและพัฒันาในช่่วงทศวรรษ 2000 จากการพัฒันาระหว่่างระหว่่างแนวคิดิทางวิทิยาศาสตร์์และ

ห้้องสมุุดดิิจิิทััลและข้้อมููลของชุุมชนเพื่่�อการจััดเก็็บ ตลอดจนแนวทางใหม่่ที่่�บููรณาการการดููแลข้้อมููลเชิิงรุุกใน 

ขั้้�นตอนของการสร้้างข้้อมููล การใช้้งาน การแบ่่งปััน การเก็็บรัักษาและการเข้้าถึึงในระยะยาวเพ่ื่�อนำความเชี่่�ยวชาญ

และเป้้าหมายของชุุมชนต่่าง ๆ เหล่่านี้้�มาสู่่�การสร้้างสรรค์์ กิจิกรรมการดููแลระบบดิิจิทิัลัมีีเป้้าหมายเพ่ื่�อเพิ่่�มมูลูค่่า

ให้้กับัสื่่�อดิจิิทิัลัสำหรับัผู้้�ใช้้ทั้้�งในปััจจุบุันัและอนาคต ตามความหมายของคำนี้้� ภัณัฑารักัษ์์ดิจิิทิัลั (Digital Curation) 

คืือชุดุของการดูแูลรักัษาผลงานศิลิปะและข้้อมูลูดิิจิทิัลั ซึ่่�งรวมถึึงกิจิกรรมทั้้�งหมดที่่�ประกอบขึ้้�นเป็็นการอนุุรักัษ์์

และจััดการในรููปแบบดิิจิิทััล ตลอดจนกิิจกรรมเพิ่่�มเติิม เช่่น การทำงานกัับผู้้�สร้้างเนื้้�อหา ในช่่วงแรกของวงจร

ของสื่่�อดิิจิิทััล ทัักษะและความสามารถที่่�จำเป็็นสำหรัับงานการดููแลระบบดิิจิิทััลนั้้�น ต้้องมีีความสอดคล้้องกัับ

ทัักษะและความสามารถที่่�จำเป็็นสำหรัับวิิชาชีีพที่่�เกี่่�ยวกัับการจััดเก็็บเอกสารและรัักษาข้้อมููล โดยที่่�หลัักสููตร 

การศึกึษาระดับัปริญิญาจำนวนมากในขณะนี้้�เสนอความเชี่่�ยวชาญเฉพาะทาง ในการดูแูลระบบดิิจิทิัลัและสถาบันั

ข�อมููลทุกุประเภทโพสต์์ตำแหน่่งงานสำหรัับ ‘ภััณฑารัักษ์์ดิจิิทิัลั’ โดยระบุุว่่าที่่�สำเร็็จการศึึกษา มีีทักัษะและความรู้้�

ที่่�คล้้ายกัับคำอธิิบายงานสำหรัับ ‘ผู้้�จััดเก็็บเอกสารดิิจิิทััล’ หรืือ ‘บัันทึึกดิิจิิทััลโดยผู้้�จััดการข้้อมููลระบบดิิจิิทััล’ 

(Lee& Helen, 2011) 

การภััณฑารัักษ์์ดิิจิิทััล ในฐานะการดููแลวััตถุุดิิจิิทััลแบบองค์์รวมเป็็นสิ่่�งที่่�จำเป็็นและแยกออกไม่่ได้้จากการดููแล

จััดการงานศิิลปะบนทางเลืือกเครืือข่่าย.รวมไปถึึงการดููแลงานศิิลปะดิิจิิทััลและสื่่�อใหม่่โดยทั่่�วไปอย่่างแท้้จริิง 

แกลเลอรีแีละแพลตฟอร์์มออนไลน์์ที่่�เกี่่�ยวข้้องอื่่�น ๆ ได้้ตั้้�งคำถามเกี่่�ยวกับัภัณัฑารักัษ์์ในรูปูแบบดิจิิทิัลั เนื่่�องจาก

เป็็นกิิจกรรมที่่�เพิ่่�มเข้้ามาในพิิพิิธภััณฑ์์และแกลเลอรี่่�เชิิงพาณิิชย์.เป็็นรููปแบบใหม่่ที่่�ช่่วยให้้ศิิลปิินได้้ทดลองใช้้

เทคโนโลยีดีิจิิทิัลัและเครืือข่่าย และสร้้างชุมุชนรอบศิลิปะสื่่�อดิจิิทิัลัและคนกลุ่่�มใหม่่ที่่�ทำงานนอกสถาบันัศิลิปะ

ทั่่�วไปและก้้าวข้้ามข้้อจำกัดัของตลาด การมีรีะบบภัณัฑารักัษ์์ดิจิิทิัลัได้้ส่่งผลให้้ศิลิปิินและภัณัฑารักัษ์์ต้้องรับัมืือ
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กับัปััญหาทางเทคนิิคในการย้้ายงานข้้ามรููปแบบและความแตกต่่างซอฟต์์แวร์์ การจััดระเบีียบข้้อมูลูจำนวนมหาศาล 

และการปรัับงานศิิลปะที่่�ซับซ้้อนให้้เข้้ากับัข้้อกำหนดเฉพาะของฮาร์์ดแวร์์บางชิ้้�น แต่่การภััณฑารัักษ์์ดิจิิทิัลัเหล่่านี้้�

เป็็นส่่วนหนึ่่�งของการผลิติงานศิลิปะ เป็็นกระบวนการที่่�เกิดิขึ้้�นจริงิในการสร้้างสรรค์์งานศิลิปะที่่�หลากหลาย และ

การดููแลจััดการคััดเลืือกงานศิิลปะบนเครืือข่่ายดิิจิทิัลั

สรุป 

กระบวนการสร้้างสรรค์์ศิลิปะด้้วยเทคโนโลยีีดิจิิทิัลัและการจััดแสดงงาน รวมไปถึึงการคััดเลืือก ดููแลงานศิิลปะ

หรืือในที่่�นี้้�เรียีกว่่าภัณัฑารักัษ์์ดิิจิิทัลั (Digital Curation) เป็น็กระบวนการที่่�พัฒันามาจากการสร้า้งสรรค์์งานศิลิปะ

ที่่�ใช้้แนวคิิดอััลกอริิทึึม.(Algorithm).ของกลุ่่�มดาดาในช่่วงทศวรรษที่่�.1920.ที่่�ไม่่ได้้หมายถึึงอััลกอริิทึึมในเชิิง

คณิิตศาสตร์์ แต่่หมายถึึง ชุดุของกฎเกณฑ์์หรืือวิิธีีการสุ่่�ม (Rules of Chance/Randomness) ที่่�ใช้้ในการสร้้างสรรค์์

งานศิิลปะ เพ่ื่�อทำลายตรรกะ เหตุุผล และแนวคิิดดั้้�งเดิิมเกี่่�ยวกัับ “ศิิลปะ” และ “ความงาม” แต่่มีเีป้้าหมายเพ่ื่�อ 

สถาปนาความบัังเอิิญและความไร้้สาระ (Lomas, 2013) เข้้ามาแทนที่่�การควบคุุมของศิิลปิิน ซึ่่�งเป็็นแกนหลััก

ของการปฏิวิัตัิศิิลิปะของกลุ่่�มดาดา ในช่่วงก่่อนสงครามโลกครั้้�งที่่�สอง และพัฒันาสอดคล้้องไปกับัเทคโนโลยีดิีิจิทิัลั

และส่ื่�อออนไลน์์ในการสร้้างสรรค์์ ศิลิปิินหลายกลุ่่�มเริ่่�มทดลองที่่�จะใช้้ดิจิิทิัลัในการสร้้างผลงานในช่่วงทศวรรษที่่� 

1980 และการเกิดิขึ้้�นของสื่่�อออนไลน์์ แนวคิดิเรื่่�องศิลิปะที่่�ใช้้ดิจิิทิัลัและเครืือข่่ายอินิเทอร์์เน็ต็ (Net Arts) ส่่งผลให้้ 

การสร้้างงานมีีแนวคิดิและรูปูแบบที่่�สอดคล้้องกับัดิิจิิทัลัเทคโนโลยีีมากขึ้้�น ในขณะที่่�หอศิิลป์์และพิพิิธิภัณฑ์์ศิิลปะ

ใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลในการจััดเก็็บข้้อมููล.ผลงาน.และแนวคิิด.ทั้้�งยัังใช้้เป็็นช่่องทางการนำเสนอผลงานสะสม 

นิทิรรศการ ไม่่ว่่างานนั้้�นจะถููกสร้้างในรููปแบบดั้้�งเดิิมหรืือในรููปแบบดิิจิทิัลัก็็ตาม

สิ่่�งที่่�น่าสนใจในเบื้้�องต้้น คืือสิ่่�งที่่�เคยเป็็นอุปุกรณ์์หรืือเครื่่�องมืือพิเิศษ เช่่น การสื่่�อสารไร้้สาย โซเชียีลมีเีดียี และ

เทคโนโลยีดีิจิิทิัลัต่่าง ๆ เช่่น VR และ AR กลายเป็็นสิ่่�งที่่�ปกติใินชีวีิติประจำวันัของทุกุคน การเข้้าถึงึผลงานศิลิปะ

สามารถเข้้าถึึงได้้ง่่ายขึ้้�น.พิพิิธิภัณฑ์์และแกลเลอรีีหลายแห่่งใช้้เครืือข่่ายโซเซีียลมีีเดีียในการนำเสนอและแจ้้งข่่าวสาร

เกี่่�ยวกับัผลงาน บางแห่่งเริ่่�มใช้้การนำเสนองานศิลิปะทั้้�งแบบดั้้�งเดิมินำเสนอผ่่านเทคโนโลยีดีิจิิทิัลัและศิลิปะดิจิิทิัลั

เพื่่�อสร้้างประสบการณ์์ใหม่่ให้้กัับผู้้�ชม ในบทความของ The Arts Council of Wales and Innovate UK  

Digital Engagement in a Contemporary Art Gallery: Transforming Audiences (Harding, Liggett & 

Lochrie, 2019) ได้้กล่่าวถึึงแนวทางภััณฑารัักษ์์สำหรัับศิิลปะดิิจิทิัลัในประเด็็นความสััมพัันธ์์ระหว่่างศิิลปะดิิจิทิัลั

กับัศิลิปะดั้้�งเดิมิอื่่�น ๆ โดยได้้พิจิารณาถึงึบางประเด็น็ที่่�เกิดิขึ้้�นเมื่่�อเนื้้�อหาดิจิิทิัลัถูกูนำเสนอในแกลเลอรีสีาธารณะ 

ความรู้้�ของผู้้� เชี่่�ยวชาญและความคาดหวัังของผู้้�ชมเป็็นอย่่างไรรวมไปถึึงผลกระทบของเงิินทุุนต ่อ 

การจััดแสดงในปััจจุุบััน โดยศึึกษาจากภััณฑารัักษ์์ที่่�หอศิิลป์์ร่่วมสมััย MOSTYN และศููนย์์ทััศนศิิลป์์ของ Llandudno 

ในเมืือง North Wales ประเทศอัังกฤษ มีกีารนำกระบวนการออกแบบที่่�เน้้นผู้้�ชมเป็็นศููนย์์กลางและการวิิเคราะห์์

ระบบกิจิกรรม โดยกลุ่่�มตัวัอย่่างคืือคนในชุมุชนและผู้้�เยี่่�ยมชมแกลเลอรี ีเพื่่�อสำรวจความเป็น็ไปได้้ของการบูรูณาการ

เทคโนโลยีีดิิจิิทััลต่่าง.ๆ.ภายในโปรแกรมที่่�ต้องจััดการด้้วยกระบวนการภััณฑารัักษ์์และปฏิิบััติิงานให้้ทัันต่่อ 

การเปลี่่�ยนแปลง ผู้้�เขียีนบทความได้้จัดัการนำเสนองานในรูปูแบบของดิจิิทิัลัแกลเลอรีแีบบองค์์รวมตามโปรแกรม

นิทิรรศการและตามแนวทางการปฏิบัิัติกิารทางศิลิปะร่่วมสมัยัแห่่งศตวรรษที่่� 21 ที่่�การจัดัการระบบดิจิิทิัลัเป็็น
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Digital Art Exhibition: From The Beginning to The New Challenge1

หััวใจสำคััญซึ่่�ง มีีความจำเป็็นต้้องสร้้างรููปแบบของการภััณฑารัักษ์์ในรููปแบบดิิจิิทััล (Digital Curating) ซึ่่�งให้้

ข้้อมููลเชิิงลึึกของผู้้�ชมรุ่่�นใหม่่และผู้้�ชมที่่�มีีอยู่่�เดิิมเกี่่�ยวกัับความสำคััญของดิิจิิทััลอาร์์ตในแนวการปฏิิบััติิการทาง

ศิลิปะร่่วมสมัยั แต่่ไม่่ใช่่ทุกุงานที่่�ได้้รับัการตอบสนองจากผู้้�ชมที่่�ดีเีสมอไป โดย Mataram & Ardianto (2018) 

นำเสนอบทความเรื่่�อง Digital Comic Platform Mapping In Improving The Creative Industry Potential 

ในการประชุุม 3rd International Conference on Creative Media, Design and Technology ได้้นำเสนอ

ว่่าแม้้จะมีีการใช้้ดิิจิิทััลแพลตฟอร์์มอย่่างแพร่่หลายในการนำเสนองาน แต่่ในบางกรณีีก็็ไม่่ประสบความสำเร็็จ

เสมอไปโดยเฉพาะในเร่ื่�องของของความยุ่่�งยากในการใช้้แอปพลิิเคชััน และเร่ื่�องค่่าใช้้จ่่าย รวมไปถึึงประสิิทธิภิาพ

ของเครืือข่่ายออนไลน์์และผู้้�ให้้บริิการสััญญาณ.ดัังนั้้�น.หากการจััดการแสดงานศิิลปะในรููปแบบดิิจิิทััลจะ 

ประสบความสำเร็็จก็็อาจจะกล่่าวโดยสรุุปถึึงข้้อเสนอแนะต่่อการจััดแสดงผลงาน แบ่่งได้้เป็็นสองประเด็็น ได้้แก่่

1..การจััดแสดงผลงานศิลิปะในรูปูแบบของภาพยนตร์์.วีดีีโีอ.ภาพถ่่าย.รวมไปถึงึงานแบบ.Time.-.Base ในรููปแบบ

ดิจิิิทัลัและออนไลน์์ ควรจะมีีลักัษณะโต้้ตอบ (Interactive) ที่่�ผู้้�ชมสามารถมีส่่วนร่่วมต่่อการจััดแสดงได้้ การจััด

แสดงจะต้้องมีีการแสดงที่่�เป็็นเวลาที่่�ตอบสนองต่่อผู้้�เข้้าร่่วมหรืือผู้้�ชมได้้ในลัักษณะของเวลาปััจจุุบัันทัันทีีที่่�ผู้้� 

เข้้าชมรู้้�สึกึว่่าไม่่ได้้เข้้าชมในลักัษณะของการจัดัเก็บ็ย้้อนหลังั (Real Time) เนื่่�องจากการจัดัแสดงงานไม่่ได้้มีเีวลา

เปิิด-ปิิด.นอกจากนี้้�ในนิิทรรศการมีีความจำเป็็นต้้องดึึงดููดใจ.มีีความสร้้างสรรค์์.และมีีความฉลาดใน 

การกำหนดสร้้างการโต้้ตอบและการกำกัับเวลาในการแสดงที่่�เหมาะสมกัับผู้้�เข้้าชม.(Smart).เพื่่�อสร้้าง 

การกระตุ้้�นให้้เกิิดการคิิดโต้้ตอบกัับการจััดแสดงที่่�ถูกนำเสนอในการจััดแสดงในรููปแบบดิิจิทิัลั

2. การกำหนดความสัมัพันัธ์์ระหว่่างองค์์ประกอบของการจัดัแสดงงานในรูปูแบบดิจิิิทัลั การจัดัแสดงต้้องสร้้าง

ความสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�ชม ผลงานศิิลปะ และหอศิิลป์์หรืือองค์์กรทางศิิลปะเอง โดยผู้้�ชมเป็็นกลุ่่�มที่่�การจััดการ

แสดงงานศิิลปะในรููปแบบดิิจิิทััลต้้องคำนึึงถึึงในเร่ื่�องเข้้าถึึงและการมีีส่่วนร่่วม.การรัับข้้อมููลของผู้้�ชม.ดัังนั้้�น  

การทำความเข้้าใจพฤติกิรรมและสร้้างความสัมัพัันธ์์ระหว่่างผู้้�ชมและหอศิลิป์์จึึงเป็็นสิ่่�งจำเป็็น ความสัมัพัันธ์์นี้้�จะ

นำไปสู่่�การสร้้างเครืือข่่ายเพื่่�อการระดมทุุน.เพื่่�อสร้้างผลตอบรัับต่่อการจััดแสดงและเป็็นผลประโยชน์ต่่อผู้้�จััด

นิทิรรศการ จึงึต้้องทำการตลาดและสื่่�อสารอย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ เพ่ื่�อสร้้างประสบการณ์์และเนื้้�อหาใหม่่สำหรับั

ผู้้�ชม โดยนำเสนอผลงานศิลิปะที่่�มีกีารสร้้างรููปแบบใหม่่ของการสร้้างสรรค์์ มีปีฏิิบัตัิกิารทางศิลิปะที่่�หลากหลาย 

รวมไปถึงึการใช้้เทคโนโลยีด้ี้านข้้อมูลูดิิจิทิัลัในการสร้้างผลงานและปฏิบิัติัิการทางศิลิปะ การสร้้างเครืือข่่ายศิลิปะ

ให้้เกิิดความเช่ื่�อมโยงกัันระหว่่างผู้้�สร้้างสรรค์์งานที่่�หลากหลายนั้้�นส่่งผลให้้ผู้้�ชมสามารถเข้้าถึึงผลงานหรืือปฏิิบัตัิิ

การทางศิิลปะได้้หลากหลายมากขึ้้�น.ซึ่่�งในส่่วนนี้้�.องค์์กรทางศิิลปะจำเป็็นต้้องสร้้างรููปแบบทางธุุรกิิจศิิลปะที่่�

สอดคล้้องกับัเทคโนโลยีดีิจิิทิัลัเพื่่�อเพิ่่�มรายได้้ ส่่งเสริมิความร่่วมมืือระหว่่างองค์์กร จัดัการการบริหิารงานภายใน

และตรวจสอบประสิิทธิภิาพและผลกระทบที่่�มีต่่อองค์์กรเพ่ื่�อให้้สามารถจัดแสดงผลงานศิิลปะในรููปแบบดิิจิิทัลั

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิภิาพ



53

จากทั้้�งสองประเด็น็ จะพบว่่าการจัดัแสดงงานในรูปูแบบดิิจิทิัลันั้้�นมีอีงค์์ประกอบที่่�สัมัพันัธ์์กัันได้้แก่่ ผลงานศิลิปะ

และรููปแบบของการจััดแสดง.โดยต้้องคำนึึงถึึงการโต้้ตอบลัักษณะที่่�เป็็นปััจจุุบัันทัันทีีในการเข้้าชมและมีี 

ความพิเิศษที่่�สามารถสร้้างประสบการณ์์ใหม่่ให้้กับัการชมงานได้้ โดยทั้้�งหมดจะต้้องคำนึงึถึงึ ความสัมัพันัธ์์ระหว่่าง

ผู้้�ชม.ผลงานศิิลปะและองค์์กรทางศิิลปะที่่�ต่างเกื้้�อหนุุนกัันและกัันในการสร้้างการจััดแสดงผลงานศิิลปะใน 

รูปูแบบดิิจิทิัลัที่่�บรรลุุเป้้าหมายของการแสดงผลงานนั้้�น ๆ

ดังันั้้�น การนำเสนองานศิิลปะในรููปแบบของดิิจิิทัลั จำเป็็นต้้องอาศััยความร่่วมมืือของทุุกส่่วนในโลกของศิิลปะ 

ตั้้�งแต่่สถาบัันทางศิิลปะ ศิลิปิิน ไปจนถึึงผู้้�ชมงานศิิลปะ หมายถึึงการจััดแสดงผลงานศิิลปะไม่่ว่่าในรููปแบบดั้้�งเดิิม

หรืือดิิจิิทััล.มีีความจำเป็็นต้้องขยายขอบเขตออกจากพื้้�นที่่�ของศิิลปะหรืือโลกศิิลปะมาสู่่�พื้้�นที่่�ทางสัังคมอื่่�น.ๆ  

มากขึ้้�น เช่่น การสนับัสนุนุให้้ผู้้�ชมงานมีส่ี่วนร่่วมกับังานในลักัษณะโต้้ตอบ (Interactive) การมีส่ี่วนในการจัดัการ

การแสดงผลงานในพื้้�นที่่�ออนไลน์์ของตัวัผู้้�ชมเองเป็็นต้้น ไม่่เช่่นนั้้�น การนำเสนองานศิลิปะที่่�แม้้จะใช้้รูปูแบบที่่�

ทันัสมัยั จะไม่่มีคีวามแตกต่่างจากกิจิกรรมทางศิลิปะแบบเดิมิ ๆ ที่่�จัดัแสดงในพื้้�นที่่�ของตัวัเอง และไม่่สามารถ

ขยายขอบเขตของการรัับรู้้�สู่่�ผู้้�ชมที่่�หลากหลายและสัังคมแปรเปลี่่�ยนอย่่างรวดเร็็วได้้
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